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Il	  design	  è	  a	  misura	  d’uomo:	  
gli	  ogge2	  raccontano.	  
Alessandra	  Bosco	  	  
	  
07	  marzo	  2017	  
Bruno	  Munari	  riprendendo	  un	  Haiku,	  	  
fa	  un	  chiaro	  invito	  al	  proge2sta.	  
 
 
“Osservare	  a	  lungo,	  	  
capire	  profondamente,	  
fare	  in	  un	  a6mo”.	  
	  
    Bruno	  Munari,	  	  
    Design	  e	  comunicazione	  visiva.	  Contributo	  
	   	   	   	  a	  una	  metodologia	  dida2ca,	  1968	  
  
L’importanza	  di	  una	  profonda	  osservazione	  
è	  confermata	  anche	  da	  Vico	  Magistre2	  	  




“Look	  at	  usual	  things	  with	  unusual	  eyes	  […]	  	  
dietro	  alle	  cose	  quo?diane,	  normali	  c'è	  sempre	  qualcosa,	  	  
basta	  guardarle	  con	  unocchio	  non	  normale.”	  
	   	   	   	  	  
	   	   	   	  	  
	   	   	   	   	  Vico	  Magistre2	  	  




“Se	  non	  siete	  curiosi,	  lasciate	  perdere.	  	  
Se	  non	  vi	  interessano	  gli	  altri,	  ciò	  che	  fanno	  e	  come	  agiscono,	  	  
allora	  quello	  del	  designer	  non	  è	  un	  mes?ere	  per	  voi”	  
	   	   	   	  	  
	   	   	   	  Achille	  CasRglioni	  
 
     
“ProgeDare	  la	  forma	  signiﬁca	  coordinare,	  integrare	  e	  arRcolare	  tu2	  quei	  
faUori	  che,	  in	  un	  modo	  o	  nell’altro,	  partecipano	  al	  processo	  cosRtuRvo	  della	  
forma	  del	  prodoUo.	  E,	  più	  precisamente,	  si	  allude	  tanto	  ai	  faDori	  
rela?vi	  all’uso,	  alla	  fruizione	  e	  al	  consumo	  individuale	  o	  
sociale	  del	  prodoDo	  (faUori	  funzionali,	  simbolici	  o	  culturali)	  quanto	  a	  
quelli	  rela?vi	  alla	  sua	  produzione	  (faUori	  tecnico-­‐economici,	  tecnico-­‐
costru2vi,	  tecnico-­‐sistemici,	  tecnico-­‐produ2vi	  e	  tecnico-­‐distribuRvi)”	  	  
	  
	   	   	   	  InternaRonal	  Council	  of	  SocieRes	  	  
	   	   	   	  of	  Industrial	  Design	  (ICSID	  -­‐	  1961)	  
	   	   	   
     
Che	  cos’è	  l’ergonomia?	  
dal	  greco	  ERGON	  (lavoro-­‐a2vità)	  +	  NOMOS	  (norma-­‐
regola)	  leUeralmente	  “NORMA	  DEL	  LAVORO”	  	  
	  
	  




L’ergonomia	  rivoluziona	  il	  punto	  di	  vista	  	  
studiando	  l’uomo	  e	  le	  sue	  caraUerisRche	  	  	  




-­‐ adaDamento	  degli	  strumen?	  bellici	  all’uomo	  per	  salvaguardarne	  	  
la	  sicurezza	  e	  rendere	  più	  eﬃcienR	  le	  missioni.	  	  
-­‐ adaDamento	  dei	  macchinari	  sulle	  caraUerisRche	  dell’uomo	  al	  ﬁne	  	  
di	  perseguire	  il	  controllo	  delle	  condizioni	  di	  salute	  e	  sicurezza	  dei	  lavoratori	  	  
in	  seUori	  caraUerizzaR	  da	  lavorazioni	  ad	  alto	  rischio	  (industria	  siderurgica,	  	  
mineraria)	  tese	  alla	  massima	  eﬃcienza	  e	  velocità	  di	  processo	  	  	  
Deﬁnizioni	  più	  recen?:	  
	  
Studio	  del	  comportamento	  dell’uomo	  durante	  il	  lavoro.	  	  
	   	   	   	  (E.	  Grandjean,	  1983)	  
	  
Studio	  di	  tuUe	  le	  relazioni	  che	  i	  sogge2	  umani	  stabiliscono	  	  
e	  aggiustano	  nel	  corso	  delle	  proprie	  a2vità	  aUraverso	  	  
interrelazioni	  con	  l’ambiente,	  con	  gli	  ogge2,	  con	  gli	  strumenR	  di	  lavoro	  	  
e	  con	  altri	  sogge2.	   	   	  (G.	  Cribini,	  1991)	  
	  
Scienza	  del	  lavoro,	  delle	  persone	  che	  lavorano	  e	  dei	  modi	  in	  cui	  lavorano,	  
degli	  strumen?	  e	  delle	  aDrezzature	  che	  uRlizzano,	  dei	  luoghi	  nei	  quali	  
lavorano,	  e	  degli	  aspe6	  psicosociali	  delle	  situazioni	  di	  lavoro.	  	  
	   	   	   	  (S.	  Pheasant,	  1996)	    
   
     
 
     
«L’ergonomia	  (o	  human	  factors	  =	  faUori	  umani)	  è	  la	  disciplina	  
scienRﬁca	  che	  studia	  l’interazione	  tra	  gli	  individui	  e	  gli	  elemen?	  di	  
un	  sistema	  nello	  svolgimento	  di	  una	  determinata	  a2vità	  
	  	  
e	  la	  professione	  che	  applica	  teorie,	  principi,	  da?	  e	  metodi	  	  
al	  design	  per	  accrescere	  il	  benessere	  dell’uomo	  e	  la	  performance	  
complessiva	  del	  sistema.	  	  
	  
L’ergonomia	  contribuisce	  alla	  progeUazione	  e	  valutazione	  dei	  
compiR,	  lavori,	  prodo2,	  ambienR	  e	  sistemi	  con	  l’obie2vo	  di	  
renderli	  compaRbili	  con	  i	  bisogni,	  le	  capacità	  e	  i	  limiR	  delle	  
persone.»	  
il	  benessere	  degli	  esseri	  umani	  è	  al	  
centro	  dell’interesse	  della	  ricerca	  	  
e	  della	  progeDazione	  ergonomica	  
“proge#are	  a	  misura	  d’uomo”	  
  
“Ergonomics	  is	  about	  making	  your	  life	  simpler	  and	  safer	  	  
by	  taking	  account	  of	  human	  characteris?cs	  when	  we	  design”.	  
“Ergonomia	  è	  rendere	  la	  vita	  più	  semplice	  e	  sicura	  	  
tenendo	  conto	  delle	  cara#eris9che	  umane	  quando	  proge<amo”.	  
	   	   	   	  	  
	   	   	   	  UK	  Ergonomics	  Society,	  	  
    http://www.ergonomics4schools.com/  
  
L’ergonomia	  non	  è	  una	  scienza	  né	  una	  disciplina	  	  
ma,	  al	  contrario,	  è	  una	  metodologia	  	  
che	  permeDe	  di	  analizzare,	  valutare	  o	  progeDare	  sistemi	  semplici	  e	  
complessi	  che	  includono	  l’uomo	  come	  operatore	  o	  come	  utente	  
	   	   	   	  A2lio	  Marcolli,	  2002	  
Il	  rapporto	  uomo-­‐prodoDo-­‐ambiente	  interessa	  una	  pluralità	  di	  campi	  di	  indagine	  
che	  trovano	  riferimento	  in	  speciﬁche	  discipline	  scienRﬁche	  
	  
Componente	  ﬁsico-­‐dimensionale	  -­‐>	  medicina,	  antropometria	  	  
Componente	  funzionale	  -­‐>	  medicina,	  biomeccanica,	  ﬁsiologia,	  ingegneria	  
Componente	  sensoriale	  perce2va	  -­‐>	  anatomia,	  ﬁsiologia,	  psicologia,	  ﬁsica	  tecnica	  
Componente	  cogniRva	  -­‐>	  psicologia	  cogniRva,	  semioRca,	  …	  
Componente	  emozionale	  -­‐>	  psicologia,	  antropologia,	  scienze	  sociali,	  …	  
Componente	  culturale	  -­‐>	  sociologia,	  scienze	  della	  comunicazione,	  etnologia,	  prossemica,	  …	  
è relativa alle caratteristiche anatomiche, antropometriche, 
fisiologiche e biomeccaniche durante una attività fisica 
(ad esempio: le posture di lavoro, la movimentazione dei 
carichi, imovimenti ripetitivi, i problemi muscoloscheletrici) 
l’ergonomia	  è	  il	  risultato	  di	  un	  processo	  di	  analisi	  interdisciplinare	  tra	  discipline	  che	  in	  
vario	  modo	  si	  interessano	  al	  cosiddeUo	  faUore	  umano	  
è relativa ai processi mentali, come la percezione, la 
memoria, il ragionamento e alle risposte motorie durante 
l’interazione tra persone e altri elementi di un sistema  
(ad esempio: il carico mentale, i processi decisionali, 
l’interazione uomo-computer HCI, lo stress da lavoro) 
è relativa alla ottimizzazione dei sistemi sociotecnici, come le 
strutture organizzative, le politiche e i processi (ad esempio: la 
comunicazione, le organizzazioni virtuali, il telelavoro, la 







“Il	  disegno	  industriale	  si	  occupa	  di	  coordinare,	  integrare	  	  
ed	  ar?colare	  tu2	  quei	  faUori	  che,	  in	  un	  modo	  o	  nell’altro,	  
partecipano	  al	  processo	  cosRtuRvo	  della	  forma	  del	  prodoUo.	  
E,	  più	  precisamente,	  si	  allude	  tanto	  ai	  faUori	  relaRvi	  alla	  fruizione	  
e	  al	  consumo	  individuale	  o	  sociale	  del	  prodoUo	  (faUori	  funzionali,	  
simbolici	  o	  culturali)	  quanto	  a	  quelli	  relaRvi	  alla	  sua	  produzione	  
(faUori	  tecnico-­‐economici,	  tecnico-­‐costru2vi,	  tecnico-­‐sistemici,	  
tecnico-­‐produ2vi	  e	  tecnico	  distribuRvi)”	  
     Tomas	  Maldonado,	  	  
	   	   	   	   	  ICSID	  (internaRonal	  Council	  of	  SocieRes	  
	   	   	   	   	  of	  Industrial	  Design),	  Venezia,	  1961	  
	  
	  
Disegno	  industriale	  	  +	  Ergonomia	  (o	  human	  factors)	  
	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  ===	  
User	  Centred	  Design	  o	  Human	  Factors	  Design	  
Woodson	  (1981),	  	  
Human Factors Design Handbook, McGrow-
Hill 
  Il concetto di usabilità   
Che	  cosa	  signiﬁca	  usabilità?	  
Molte	  sono	  le	  deﬁnizioni,	  a	  parRre	  dalla	  semplice	  “facilità	  d’uso”.	  
	  
La	  deﬁnizione	  più	  accreditata	  fa	  riferimento	  alla	  norma	  ISO	  9241,	  che	  si	  riferisce	  ai	  
prodo2	  informaRci	  in	  genere:	  
  Il concetto di usabilità   
“L’usabilità	  di	  un	  prodoUo	  è	  il	  grado	  con	  cui	  esso	  	  
può	  essere	  usato	  da	  determinaR	  utenR	  per	  raggiungere	  
determinaR	  obie2vi	  con	  eﬃcacia,	  eﬃcienza	  e	  






Accuratezza	  e	  completezza	  con	  cui	  gli	  utenR	  
raggiungono	  speciﬁci	  obie2vi.	  
É	  il	  grado	  di	  raggiungimento	  di	  un	  obie2vo.	  
efficienza 
la	  quanRtà	  di	  risorse	  spese	  che	  gli	  utenR	  
impiegano	  per	  il	  raggiungimento	  degli	  
obie2vi.	  
Misura	  lo	  sforzo	  necessario	  per	  raggiungere	  
un	  livello	  deﬁnito	  di	  eﬃcacia	  
soddisfazione 
il	  livello	  di	  comfort	  e	  l’a2tudine	  posiRva	  verso	  
l’uso	  del	  prodoUo,	  ovvero	  il	  piacere	  che	  





  Il concetto di usabilità   
  Il concetto di usabilità   
Un	  prodoDo	  non	  possiede	  alcuna	  usabilità	  intrinseca,	  ma	  è	  sempre	  rela?va	  al	  
compito	  da	  svolgere,	  all’utente	  che	  lo	  svolge	  e	  al	  contesto	  d’uso.	  
 
“L’usabilità	  di	  un	  prodoUo	  è	  il	  grado	  con	  cui	  esso	  può	  
essere	  usato	  da	  determina?	  uten?	  per	  raggiungere	  
determina?	  obie6vi	  con	  eﬃcacia,	  eﬃcienza	  e	  
soddisfazione,	  in	  uno	  speciﬁco	  contesto	  d’uso.”	  
determina?	  uten?:	  con	  le	  proprie	  caraUerisRche	  ﬁsiche	  dimensionali,	  di	  forza,	  	  di	  
capacità	  dei	  movimenR,	  di	  intelleUo,	  di	  formazione,	  delle	  aspeUaRve	  e	  di	  altre	  
caraUerisRche	  ﬁsiche	  e	  mentali	  (es.	  presenza	  di	  disabilità	  ecc...).	  
determina?	  obie6vi:	  da	  uno	  stesso	  oggeUo	  ci	  si	  possono	  aspeUare	  obie2vi	  
diﬀerenR.	  
speciﬁco	  contesto	  d’uso:	  in	  casa/all’aperto/in	  viaggio	  -­‐	  luogo	  ampio/spazio	  
angusto	  -­‐	  luogo	  silenzioso/rumoroso	  ecc...	  
  Elementi fondamentali per l’usabilità cognitiva dei prodotti   
La	  conoscenza	  nella	  nostra	  testa	  e	  nel	  mondo	  
«Nelle	  situazioni	  di	  ogni	  giorno,	  il	  comportamento	  è	  determinato	  dalla	  
combinazione	  di	  conoscenza	  interna	  e	  di	  informazioni	  e	  vincoli	  esterni.	  
Proﬁ2amo	  abitualmente	  di	  questo	  faUo,	  che	  ci	  consente	  di	  ridurre	  al	  
minimo	  	  il	  materiale	  da	  apprendere	  o	  la	  completezza,	  precisione,	  
esaUezza	  o	  profondità	  dell’apprendimento.	  E’	  anche	  possibile	  organizzare	  
deliberatamente	  il	  proprio	  ambiente,	  in	  modo	  che	  faccia	  da	  supporto	  al	  
comportamento».	  
 
	   	   	   	  Donald	  Norman,	  	  
	   	   	   	  La	  caﬀe2era	  del	  Masochista,	  p.	  77	  
«Irvin Biederman, psicologo che 
studia la percezione visiva, calcola 




-­‐-­‐>	  	  Parte	  della	  risposta	  è	  nel	  modo	  di	  funzionare	  della	  mente,	  	  
nella	  psicologia	  del	  pensiero	  e	  della	  cognizione	  umana.	  
	  
-­‐-­‐>	  	  Parte	  sta	  nell’informazione	  che	  ci	  fornisce	  l’aspeDo	  degli	  ogge6:	  
la	  psicologia	  degli	  ogge2	  quoRdiani.	  
	  
-­‐-­‐>	  	  Parte	  inﬁne	  deriva	  dall’abilità	  del	  proge6sta	  di	  rendere	  chiaro	  
il	  funzionamento,	  di	  proieUarne	  un’immagine	  adeguata	  e	  	  
di	  sfruUare	  altre	  cose	  che	  presumibilmente	  la	  gente	  sa	  per	  conto	  
suo.	  E’	  qui	  che	  diventa	  cruciale	  la	  conoscenza	  della	  psicologia	  
umana,	  combinata	  con	  la	  conoscenza	  di	  come	  le	  cose	  funzionano.»	  
D.	  Norman,	  	  
La	  caffe2era	  del	  masochista,	  1988	  
. . . . . .Come fa la gente a cavarsela davanti a queste complicazioni? 
Elemen?	  fondamentali	  
per	  l’usabilità	  cogni?va	  dei	  prodo6	  
  Elementi fondamentali per l’usabilità cognitiva dei prodotti   
Possiamo	  individuare	  alcuni	  principi	  del	  buon	  design:	  
 
>	  	  Fornire	  un	  buon	  modello	  conceDuale	  
>	  	  Fornire	  invi?	  (aﬀordance)	  
>	  	  Rendere	  visibili	  le	  cose	  
>	  	  U?lizzare	  un	  buon	  mapping	  
>	  	  U?lizzare	  i	  vincoli	  all’uso	  
>	  	  Fornire	  dei	  feedback	  
Fornire	  un	  buon	  modello	  conceDuale	  
Un	  buon	  modello	  conceUuale	  permeDe	  di	  comprendere	  come	  agire	  	  
e	  di	  prevedere	  gli	  eﬀe6	  delle	  azioni.	  
 
Senza	  un	  modello	  conceUuale	  chiaro	  si	  procede	  meccanicamente	  imparando	  
a	  memoria	  le	  azioni	  da	  compiere.	  Se	  le	  cose	  non	  vanno	  per	  il	  verso	  giusto	  non	  	  
si	  sa	  come	  intervenire.	  
 
	  
Il	  funzionamento	  di	  qualsiasi	  disposiRvo	  si	  impara	  più	  presto	  e	  con	  meno	  problemi	  	  
se	  l’utente	  dispone	  di	  un	  buon	  modello	  conceUuale.	  
 
L’utente	  sviluppa	  il	  proprio	  modello	  mentale	  aUraverso	  l’interazione	  con	  l’oggeUo.	  	  
Non	  sempre	  l’oggeUo	  riesce	  a	  comunicare	  il	  correUo	  modello	  mentale.	  
1.	  
la	  caﬀe6era	  del	  masochista	  
 
Gli oggetti introvabili di Carelman ( Catalogue d’objets introuvable, Balland, paris, 1969) sono esempi 
di oggetti deliberatamente insensati, che danno subito l’idea di non poter funzionare, poichè è facile 
formare un modello concettuale degli oggetti e simulare mentalmente le operazioni, dato che le parti 
sono visibili e le implicazioni chiare. 
tandem	  convergente	  per	  ﬁdanza?	  e	  tandem	  divergente	  per	  coppie	  che	  si	  stanno	  separando	  
bicicleDa	  per	  scalatori	  
ombrello	  per	  famiglie	  
	  2.	   fornire	  invi?	  (affordance)	   	  	  
aﬀordance	  =	  autorizzazione	  -­‐	  insieme	  delle	  operazioni	  permesse	  	  
to	  aﬀord	  =	  compiere,	  permeUere,	  essere	  in	  grado	  di	  fare	  
	  
Le	  aﬀordance	  sono	  quelle	  proprietà	  reali	  o	  percepite	  che	  determinano	  il	  
funzionamento	  stesso	  dell’oggeUo.	  
	  
Con	  il	  termine	  di	  aﬀordance	  si	  denota	  la	  proprietà	  di	  un	  oggeDo	  di	  inﬂuenzare,	  
aDraverso	  la	  sua	  apparenza	  visiva,	  il	  modo	  in	  cui	  viene	  usato.	  
	  
Un	  oggeUo	  che	  possiede	  una	  buona	  aﬀordance	  “invita”	  chi	  lo	  guarda	  a	  uRlizzarlo	  
nel	  modo	  correUo,	  cioè	  nel	  modo	  per	  cui	  è	  stato	  concepito.	  
fonte:	  D.	  Norman,	  La	  caﬀe2era	  del	  masochista,	  1988	  
	  2.	   fornire	  invi?	  (affordance)	   	  	  
«Le	  cose	  complesse	  possono	  richiedere	  spiegazioni,	  ma	  
quelle	  semplici	  non	  dovrebbero	  averne	  bisogno.	  
Quando	  una	  cosa	  semplice	  esige	  ﬁgure,	  scriDe	  o	  istruzioni,	  
vuol	  dire	  che	  il	  design	  è	  sbagliato.»	  
fonte:	  D.	  Norman,	  La	  caﬀe2era	  del	  masochista,	  1988	  
Un beccuccio indica da che parte versare. Un manico invita ad essere impugnato e la 
sua forma, posizione e numero indica in che modo impugnarlo, se con una o due mani. 
Le forbici invitano ad essere usate in un certo modo. Il pollice va nell’anello più piccolo, mentre 
nell’anello più grande è possibile inserire più dita insieme (sicuramente non il  pollice). 
Nella lampada Tolomeo di Michele De Lucchi per Artemide (1987), l’astina presente sul 
paralume è un chiaro invito ad afferrare e muovere la lampada prendendola in quel punto 
preciso. 
Lo stesso avviene per la lampada Tizio di Richard Sapper per Artemide (1972). 
una maniglia è un invito che rende immediatamente chiaro e visibile come e 
dove agire 
Apertura push-pull. Non vi è alcun invito che mostri dove agire sull’anta (sopra, sotto, destra 
sinistra) e il senso di apertura. 
	  2.	  fornire	  vincoli	  e	  invi?	   	  	  
Vincoli	  e	  invi?	  sono	  struDure	  visibili	  che	  danno	  indizi	  sul	  funzionamento	  degli	  ogge2	  
 
Sono	  strumenR	  eﬃcaci	  da	  uRlizzare	  per	  dare	  indicazioni	  e	  informazioni	  sull’uso	  del	  
prodoUo	  senza	  bisogno	  di	  fornire	  istruzioni	  
una piastra invita a spingere, un maniglione a tirare 
Have	  you	  ever	  been	  confused	  by	  a	  door?	  Push	  or	  
pull?	  Which	  side	  opens?	  It’s	  not	  your	  fault!	  The	  
designer	  screwed	  up.	  
L’aspetto di una maniglia ben progettata dovrebbe far intuire immediatamente come la porta 
vada aperta: se tirandola, spingendola, o facendola scorrere. Non dovrebbero essere 
necessari cartelli.... 
	  3.	  rendere	  visibili	  le	  cose	  -­‐	  visibilità	   	  	  
La	  visibilità	  funge	  da	  richiamo	  mnemonico	  di	  ciò	  che	  si	  può	  fare	  
e	  permeUe	  al	  comando	  stesso	  di	  speciﬁcare	  come	  deve	  essere	  
eseguita	  l’azione.	  
 
TuUe	  le	  par?	  funzionali	  devono	  essere	  visibili	  e	  devono	  fornire	  il	  
messaggio	  correUo	  su	  quello	  che	  si	  può	  fare	  
 
Il	  numero	  delle	  funzioni	  disponibili	  non	  deve	  superare	  
eccessivamente	  il	  numero	  dei	  comandi	  uRlizzabili	  
il case di un computer, una radio e un lettore dvd. La tendenza nella progettazione di oggetti 
tecnologici degli ultimi anni è quella di realizzare oggetti minimali, nascondendo pulsanti e comandi. 
Gli oggetti sono scatole anonime che non lasciano trasparire le loro funzioni. 
es. 1 problema di contrasto cromatico insufficiente. es. 2 manopola con puntatore 
ambiguo. es. 3 manopola chiara e leggibile 
Non basta che le informazioni ci siano e non siano nascoste, 
devono essere: 
-­‐  ben	  leggibili	  e	  individuabili	  
-­‐  interpretabili	  chiaramente	  senza	  ambiguità	  
Diffusori in cui è più o meno visibile il punto da cui uscirà lo 
spruzzo. 
	  	  4.	  fornire	  un	  buon	  mapping	   	  	  
Il	  mapping	  è	  la	  relazione	  tra	  la	  collocazione	  dei	  comandi	  
e	  il	  funzionamento	  degli	  stessi.	  
 
Per	  facilitare	  l’utente	  a	  usare	  un	  oggeUo	  con	  più	  applicazioni,	  	  
con	  la	  conseguente	  presenza	  di	  molR	  pulsanR,	  si	  possono	  usare	  
dei	  principi	  che	  coincidono	  con	  i	  nostri	  modelli	  conceDuali,	  
ad	  esempio	  il	  movimento,	  il	  posizionamento,	  il	  colore,	  l’uso	  di	  azioni	  di	  
ritorno.	  TuUe	  queste	  possibili	  caraUerisRche	  creano	  delle	  correlazione	  
naturali,	  le	  quali	  dovrebbero	  aiutarci	  a	  ricordare	  creando	  una	  
relazione	  evidente	  tra	  azione	  e	  funzione.	  
Nel primo esempio una rotella per la regolazione del volume con un pessimo mapping (si alza il 
volume ruotando verso sinistra). Il mapping migliore e più naturale sarebbe quello di ruotare la 
manopola verso l’alto per alzare il volume e verso il basso per abbassarlo. In alternativa si può 
sfruttare il modello culturale secondo cui verso destra si aumenta e verso sinistra si diminuisce. 
Per	  avere	  un	  buon	  mapping	  si	  sfruUano	  analogie	  ﬁsiche	  e	  spaziali	  e	  modelli	  culturali.	  
Una radiosveglia AIWA: esempio di violazione	  di	  un	  modello	  culturale	  consolidato. 
Il volume si alza abbassando la rotella laterale e si abbassa alzandola. La piccola 
indicazione grafica in corrispondenza della rotella non risolve il problema. 
in	  alto:	  disposizione	  arbitraria	  delle	  manopole	  in	  
cucina.	  Provate	  ad	  abbinare	  la	  disposizione	  dei	  
quaUro	  fuichi	  con	  questa	  ﬁla	  di	  arbitraria	  di	  
manopole,	  oppure	  con	  le	  coppie	  di	  manopole?	  
Non	  c’è	  modo	  di	  saperlo	  a	  meno	  che	  le	  manopole	  
non	  riporRno	  delle	  eRcheUe.	  
Fig	  1.	  Il	  carico	  di	  memoria	  con	  questa	  dispisizione	  
è	  alto:	  24	  combinazioni	  possibili.	  Fig	  2.	  Ora	  ci	  sono	  
4	  combinazioni	  possibili	  (due	  per	  ogni	  lato).	  La	  
confusione	  è	  possibile.	  
in	  basso:	  corrispondenza	  naturale	  fra	  comandi	  e	  
fuochi.	  Due	  dei	  modi	  possibili.	  Non	  c’è	  nessuna	  
ambiguità,	  nessun	  bisogno	  di	  imparare	  o	  
ricordare,	  nessun	  bisogno	  di	  eRcheUe.	  
1.	  
3.	   4.	  
2.	  
	  	  5.	  u?lizzare	  i	  vincoli	  all’uso	   	  	  
Anche	  i	  vincoli	  sono	  molto	  uRli.	  Quando	  si	  deve	  rimontare	  
qualcosa	  si	  ha	  un’idea	  del	  potere	  dei	  vincoli	  nell’informare	  
l’azione	  dell’utente.	  Se	  cerR	  pezzi	  si	  incastrano	  solo	  in	  un	  certo	  
modo	  le	  possibilità	  di	  scelta	  si	  riducono	  e	  si	  evitano	  errori.	  
I vincoli possono essere: 
Fisici:	  riducono il numero di azioni 
consentite (incastro dei pezzi) 
Seman?ci:	  hanno a che fare col 
significato della situazione 
(es. il guidatore può stare solo 
rivolto in avanti) 
Culturali:	  si basano su convenzioni 
culturali accettate 
(rosso = stop | verde = vai) 
L o g i c i : 	   e s c l u d o n o c i ò c h e 
logicamente non si può fare (es. nel 
lego tutti i pezzi devono essere 
usati, non può avanzare nulla) 
I tre colori nettamente distinti costituiscono un invito che aiuta l’utente a discriminare 
facilmente i tre tipi di carburante. La struttura fisica dell’erogatore, inoltre, rappresenta un 
vincolo	  ﬁsico	  per evitare che l’utente utilizzi la pompa sbagliata. Il tubo della pompa per il 
gasolio, infatti, ha una sezione troppo grande per entrare nei serbatoi a benzina. 
I	  vincoli,	  congiuntamente	  agli	  invi?,	  guidano	  l’interazione	  	  
ed	  impediscono	  errori	  
Vincolo	  culturale	  	  
Le fermate dei vaporetti a Venezia. Le fermate sono messe una a fianco all’altra (una serve 
ad andare in un direzione e l’altra nella direzione opposta). Chi è abituato ad usare gli 
autobus in qualsiasi altra città sa che di solito c’è una fermata da un lato della strada che va 
in una direzione ed una fermata dall’altro lato della strada che va nella direzione opposta.  
Non sono mai sullo stesso lato della strada! 
	  	  6.	  fornire	  dei	  feedback	   	  	  
feedback	  =	  azione	  di	  ritorno	  (da	  feed=immissione	  e	  back	  =indietro).	  
 
Durante	   l’interazione	  con	   il	  sistema,	   l’utente	  deve	  poter	  contare	  su	  
un	  con?nuo	  feedback	  che	  lo	  informi	  in	  modo	  tempesRvo	  chiaro	  ed	  
eﬃcace	  sugli	  eﬀe6	  delle	  azioni	  che	  sta	  compiendo	  e	  sullo	  stato	  in	  
cui	  si	  trova	  il	  sistema.	  
Nel	  bollitore	  9091	  di	  Richard	  Sapper	  il	  ﬁschieUo	  in	  oUone	  che,	  al	  momento	  dell’uscita	  del	  vapore,	  
produce	  una	  piccola	  melodia,	  avverte	  che	  l’acqua	  è	  arrivata	  a	  ebollizione.	  Anche	  il	  rumore	  della	  
moka	  è	  un	  feedback	  che	  permeUe	  di	  comprendere	  quando	  il	  caﬀè	  è	  pronto.	  
Nell’ascensore	  i	  tasR	  si	  illuminano	  quando	  schiacciaR	  per	  segnalare	  che	  la	  richiesta	  di	  fermata	  è	  stata	  
registrata.	  Uno	  schermo	  visualizza	  inoltre	  il	  numero	  del	  piano	  in	  cui	  ci	  si	  trova	  l’ascensore.	  Un	  
segnale	  acusRco,	  e	  a	  volte	  una	  voce	  segnala	  inoltre	  l’arrivo	  al	  piano.	  
feedback	  visivo	  
Nel	  telefono,	  quando	  i	  tasR	  vengono	  premuR,emeUono	  ognuno	  un	  suono	  diverso,	  che	  aiuta	  a	  
capire	  che	  il	  tasto	  è	  eﬀe2vamente	  stato	  premuto	  (e,	  nel	  caso	  di	  numeri	  fa2	  frequentemente,	  di	  
controllare	  l’esaUezza	  del	  numero	  composto).	  Inoltre	  vi	  sono	  suoni	  diversi	  ad	  indicare	  che	  il	  
telefono	  funziona	  e	  si	  può	  chiamare,	  che	  si	  sta	  chiamando,	  o	  che	  la	  linea	  è	  occupata.	  
feedback	  udi?vo	  
Un	  segnale	  di	  feedback	  ta2le	  può	  aiutare	  a	  capire	  se	  un	  tasto	  è	  stato	  premuto.	  Nel	  caso	  della	  
tasRera	  del	  computer	  un’indicazione	  ta2le	  è	  fornita	  da	  un	  graduale	  aumento	  della	  forza	  
necessaria	  per	  premere	  il	  tasto	  seguito	  da	  un	  neUo	  calo	  della	  pressione	  necessaria	  nel	  momento	  in	  
cui	  il	  comando	  è	  stato	  a2vato	  (e	  un	  successivo	  blocco).	  Nel	  caso	  della	  radio	  i	  tasR	  conservano	  
l’impostazione	  a2vata	  dall’utente	  (acceso/spento,	  su/giù)	  
feedback	  ta6le	  
ANTROPOMETRIA	  
dal	  greco	  ÀNTHROPOS	  (uomo)	  +	  METRÈO	  (misura)	  
 
-­‐>	  Disciplina	  che	  si	  occupa	  di	  misurare	  il	  corpo	  umano	  e	  le	  sue	  parR	  
-­‐>	  Studia	  le	  caraDeris?che	  dimensionali	  e	  morfologiche	  del	  corpo	  




-­‐>	  posture	  e	  movimenR	  naturali	  rendono	  le	  a2vità	  meno	  faRcose	  (più	  eﬃcienza)	  
-­‐>	  i	  daR	  antropometrici	  vengono	  uRlizzaR	  per	  assicurare	  che	  i	  prodo2	  
e	  gli	  ambienR	  siano	  progeUaR	  per	  adaUarsi	  a	  quante	  più	  persone	  possibile	  
Misure	  uRli	  alla	  progeUazione	  
I	  numeri	  a	  lato	  delle	  ﬁgure	  non	  sono	  quote,	  
ma	  sono	  l’indice	  delle	  tavole	  nelle	  quali	  sono	  conte-­‐	  
nute	  le	  tabelle	  con	  i	  vari	  valori	  di	  quella	  misura	  (es.	  
altezza	  totale)	  
ANTROPOMETRIA	  FUNZIONALE	  
FUNZIONALE	  (o	  dinamica):	  comprende	  le	  misurazioni	  
rilevate	  nelle	  posizioni	  
di	  lavoro	  o	  nel	  corso	  di	  parRcolari	  movimenR	  associaR	  
a	  parRcolari	  funzioni	  
STATICA:	  concerne	  le	  misure	  del	  corpo	  
in	  posizione	  di	  riposo	  (peso,	  lunghezze,	  
diametri,	  circonferenze)	  
Misure	  uRli	  alla	  progeUazione	  
I	  numeri	  a	  lato	  delle	  ﬁgure	  non	  sono	  quote,	  
ma	  sono	  l’indice	  delle	  tavole	  nelle	  quali	  sono	  conte-­‐	  
nute	  le	  tabelle	  con	  i	  vari	  valori	  di	  quella	  misura	  (es.	  
altezza	  massima	  a	  braccia	  alzate)	  
(es.	  altezza	  totale)	  
Schema	  dei	  daR	  di	  uso	  frequente	  Panero	  Zelnik,	  Human	  dimensione	  	  &	  interior	  spaces	  
ANTROPOMETRIA	  STATICA	  
ANTROPOMETRIA	  FUNZIONALE	  (dinamica)	  
ANTROPOMETRIA	  
Applicazione dei dati: le aree 
di lavoro in posizione seduta 
Aree operative limite per gli 
arti superiori, Norma EN ISO 
14738 
ANTROPOMETRIA FUNZIONALE (dinamica) 
Le	  persone	  sono	  diﬀerenR	  per	  dimensione,	  forma,	  resistenza	  ﬁsica…	  
è	  importante	  capire	  quante	  persone	  potranno	  essere	  incluse	  od	  escluse	  	  con	  la	  
scelta	  di	  determinaR	  parametri	  di	  progeUo.	  I	  daR	  rilevaR	  da	  un	  campione	  di	  
individui	  selezionato	  rappresentano	  la	  variabilità	  delle	  misure	  all’interno	  di	  una	  
popolazione.	  Si	  Individuano	  i	  valori	  minimi	  e	  massimi	  di	  tali	  misure	  all’interno	  
della	  popolazione	  considerata	  e	  la	  frequenza	  con	  la	  quale	  i	  valori	  si	  presentano.	  
	   	  variabilità	  umana	   	  	  
Suddivisione in percentili 
Rapporto tra frequenza di un dato e percentile: il 
valore medio soddisfa solo il 50% della popolazione,il 
1%ile l’1% e il 100%ile la 
totalitàdella popolazione 
(fonte: Alvin Tilley, The measure of man & woman) 
 
 
La seriazione statistica relativa al gruppo di 
popolazione viene suddivisa in 100 parti 
percentuali a cui corrispondono 99 medie, dette 
“percentili” 
 
I percentili antropometrici si riferiscono ad una 
sola dimensione del corpo 
 
Non esistono casi di persone riferite nella 
globalità delle loro dimensioni al 95°, 90,o al 5°/ile 
 
Il percentile indica quanta percentuale della 
popolazione ha un valore uguale o inferiore a 
quello considerato 
	   	  variabilità	  umana	   	  	  
Non esiste l’uomo medio in tutte le 
sue dimensioni, ma le persone reali 
possono avere dimensioni delle varie 
parti corrispondenti a differenti 
percentili 
Panero Zelnik, Human dimensione & interior 
spaces) 
La corrispondenza tra dimensioni di vario 
genere e percentili di 3 persone differenti 
Panero Zelnik, Human dimensione & interior 
spaces 
	   	  variabilità	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25 novembre 2015 
Suddivisione in percentili 
 
Il percentile indica quanta percentuale 
della popolazione ha un valore uguale o 
inferiore a quello considerato 
Es. se un individuo ha una statura che si colloca al 
50° percentile vuol dire che il 50% della 
popolazione ha una statura più alta di lui e il 50% 
più bassa. 
 
Se un individuo ha una statura che si colloca al 10° 
percentile vuol dire che il 90% della popolazione ha 
una statura più alta di lui e il 10% più bassa. 
50° percentile variabilità	  umana	  
25 novembre 2015 
Suddivisione in percentili 
 
Il	  maggior	  numero	  di dati è concentrato nella 
parte	  centrale	  della	  curva, corrispondenti alle 
misurazioni con maggior frequenza. 
 
Agli	  estremi	  si hanno invece un	  minor	  
numero	  di	  casi	  rilevati, corrispondenti cioè 
ad una percentuale più bassa di 
popolazione. 
è importante capire quante persone potranno essere 
incluse od escluse con la scelta di determinati 
parametri di progetto. 
50° perce til  variabilità	  umana	  
Dimensioni di un percentile in una figura (Alvin Tilley, The measure of man & 
woman) 
	   	  variabilità	  umana	   	  	  
Progettare per il 100% della popolazione è molto costoso 
la frequenza delle dimensioni sotto il 5°/ile e sopra il 95°/ile è 
molto bassa 
 
Si progetta di solito tenendo in considerazione l’intervallo 
tra il 5°/ile e il 95°/ile (si dice che si progetta dal 5°/ile femminile al 
95°/ile maschile) 
In caso di criticità i valori sono aumentati (dal 1°/ile al 99°/ile) 
Usare il valore medio (50°/ile) soddisferebbe solo 1 persona su 2! 
ATTENZIONE 
prodotti con un’unica 
dimensione per tutti gli 
individui 
prodotti regolabili 
prodotti con più 
misure 
Quali percentili usare per le 
maniglie di un mezzo pubblico? 
Quali percentili usare per l’area di 
lavoro? 
	   	  variabilità	  umana	   	  	  
Quali percentili usare per 
un telefono pubblico? 
Quali percentili usare per una sedia? 
	   	  variabilità	  umana	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esercitazione	  
1.	  Se	  fosse	  la	  prima	  volta	  che	  vedi	  questo	  oggeDo,	  la	  forma	  ?	  introdurrebbe	  alla	  funzione?	  
2.	  Disegna	  e	  analizza	  l’oggeDo	  e	  le	  sue	  proporzioni	  e	  dimensioni	  con	  l’uomo.	  
 
3.  Analizza	  l’usabilità	  dell’oggeDo,	  secondo	  i	  parametri	  di	  eﬃcenza,	  eﬃcacia	  e	  soddisfazione.	  
4.  Il	  tuo	  oggeDo	  ha	  un	  buon	  modello	  conceDuale?	  
5.  L’oggeDo	  presenta	  vincoli	  e/o	  invi?	  
6.  Esistono	  problemi	  di	  mapping,	  e	  dove?	  
7.  L’oggeDo	  risponde	  ai	  comandi	  u?lizzando	  feedback	  visivi,	  udi?vi	  o	  ta6li?	  
8.  Quale	  porzione	  di	  popolazione	  lo	  può	  usare	  e	  come	  potres?	  estendere	  questo	  oggeDo	  a	  tu6?	  
9.  Individua	  3	  parametri	  da	  analizzare	  secondo	  i	  percen?li	  (peso-­‐forza-­‐altezza-­‐dimensione-­‐ecc...)	  
